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Abstract. Programming education is in the center of attention of those who are
concerned with vocational training in Computer Science. The reports on the
difficulties related to the teaching-learning process of such a discipline, as well
as on the numerous initiatives proposed to overcome them, are becoming more
frequent. In this paper, a project aimed to support the learning of concepts of
logic and programming language is presented together with the results of an
evaluation on it. The project claims the application of programming dojo dyna-
mic as a means of strengthening the programming teaching and shows positive
results from the practical experimentation of such an idea.
Resumo. O ensino de programac¸a˜o esta´ no centro das atenc¸o˜es daqueles que
esta˜o preocupados com formac¸a˜o profissional na a´rea de Computac¸a˜o. Os rela-
tos sobre as dificuldades encontradas com o processo de ensino e aprendizagem
dessa disciplina, assim como sobre as diferentes iniciativas propostas para su-
pera´-las, sa˜o cada vez mais frequentes. Neste artigo, um projeto voltado para
o apoio ao aprendizado de conceitos de lo´gica e linguagem de programac¸a˜o
e´ apresentado juntamente com os resultados de uma avaliac¸a˜o realizada so-
bre ele. O projeto defende a aplicac¸a˜o da dinaˆmica de dojo de programac¸a˜o
como um meio de reforc¸ar o ensino de programac¸a˜o e mostra, por meio da
experimentac¸a˜o pra´tica desta ideia, que os resultados sa˜o positivos.
1. Introduc¸a˜o
Segundo as Diretrizes Curriculares do Ministe´rio da Educac¸a˜o (MEC), a disciplina de
Programac¸a˜o e´ parte da formac¸a˜o ba´sica em Computac¸a˜o e abrange o ensino de concei-
tos, princı´pios e modelos de programac¸a˜o, o trabalho com linguagem de programac¸a˜o e o
estudo de estruturas de dados e de me´todos para manipulac¸a˜o de dados. Contudo, e´ senso
comum para os teo´ricos e pra´ticos da a´rea, a ideia que as linguagens de programac¸a˜o
sa˜o apenas ferramentas; o elemento central nesse contexto e´ a lo´gica de programac¸a˜o.
Entender problemas e gerar soluc¸o˜es (codificadas), para eles, transcende o uso da lin-
guagem de programac¸a˜o. Segundo Santos e Costa [2006], a importaˆncia da lo´gica de
programac¸a˜o fica ainda mais clara quando se considera que a resoluc¸a˜o de problemas tem
evidente relac¸a˜o com uma variada gama de outras atividades, ale´m da pro´pria atividade
de programar. Entretanto, nesse contexto, e´ frequente o relato da dificuldade no domı´nio
dessa lo´gica por parte dos alunos iniciantes em cursos de programac¸a˜o. Diversas causas
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teˆm sido apontadas para essa situac¸a˜o, mas o fato e´ que elevados ı´ndices de reprovac¸a˜o
nos cursos introduto´rios continuam sendo reportados por instituic¸o˜es de ensino superior
[Gomes e Mendes, 2014].
Visando contribuir para minimizar esse ı´ndice e tornar o ensino de programac¸a˜o
mais natural e envolvente, o grupo PET-SI tem realizado desde o segundo semestre de
2014 o projeto de extensa˜o universita´ria chamado COMPETEC. O projeto e´ realizado em
parceria com escolas de ensino me´dio e te´cnico e busca apoiar o ensino e o aprendizado
em programac¸a˜o dos alunos participantes (alunos de ensino me´dio) apresentando-os a
uma nova forma de exercitar a programac¸a˜o - o coding dojo (dojo de programac¸a˜o – uma
dinaˆmica para exercitar programac¸a˜o de forma colaborativa e cooperativa), e inserindo-os
no ambiente universita´rio, ja´ que as sesso˜es de dojos ocorrem no campus da universi-
dade. Ale´m de auxiliar na aprendizagem de programac¸a˜o, a dinaˆmica dos dojos auxiliam
ainda na melhoria de habilidades e competeˆncias correlatas ao trabalho colaborativo e a`
expressa˜o oral.
A inserc¸a˜o de pra´ticas diferenciadas de ensino de programac¸a˜o teˆm sido realizada
no curso de graduac¸a˜o correlato ao grupo PET-SI. No contexto desse curso, diferentes
iniciativas que envolvem dojo de programac¸a˜o, campeonatos de programac¸a˜o e aulas pau-
tadas exclusivamente em desafios de programac¸a˜o, veˆm apresentando, ha´ seis anos, um
efeito significativo no aprendizado de programac¸a˜o. Esses resultados teˆm sido reportados
pela coordenac¸a˜o de curso e pelos professores, e reconhecidos pelos alunos [Digiampietri
et al., 2013].
A base do projeto aqui apresentado e´ o coding dojo, apresentado de forma resu-
mida na sec¸a˜o 2. O COMPETEC e´ descrito na sec¸a˜o 3 e discutido na sec¸a˜o 4 deste artigo.
Para fomentar a discussa˜o, foi realizada uma avaliac¸a˜o do projeto sob a perspectiva dos
alunos participantes. Os dados para realizac¸a˜o da avaliac¸a˜o foram obtidos por meio de
um questiona´rio aplicado aos participantes do projeto ao longo de quatro sesso˜es de dojo
de programac¸a˜o. Basicamente, o questiona´rio foi usado para colher informac¸o˜es sobre
o perfil dos alunos, ale´m de sugesto˜es e crı´ticas e tambe´m para a verificac¸a˜o de como a
atividade contribuiu para o aperfeic¸oamento das habilidades de programac¸a˜o dos alunos
considerando a sua pro´pria percepc¸a˜o de aprendizado.
2. Coding Dojo e sua aplicac¸a˜o no ensino em Computac¸a˜o
O dojo de programac¸a˜o1 e´ um encontro perio´dico no qual as pessoas sa˜o encorajadas
a participar, compartilhando e adquirindo conhecimento e habilidades de codificac¸a˜o, a
partir da resoluc¸a˜o colaborativa de um ou mais desafios de programac¸a˜o. Sato et al.
[2014] defendem que o principal objetivo e´ criar um ambiente colaborativo e na˜o com-
petitivo, propiciando que os participantes aprendam a partir da troca de experieˆncias em
programac¸a˜o.
Dojos podem ser realizados a partir de diferentes modelos de dinaˆmica2. A
dinaˆmica usada no projeto discutido neste artigo segue o modelo Randori [Sato et al.,
2014; Heinonen et al., 2013], que preveˆ um “piloto” (um participante) responsa´vel por
programar e um “copiloto” (outro participante) que acompanha o desenvolvimento do
1Por simplificac¸a˜o, doravante neste texto, dojo de programac¸a˜o sera´ referenciado apenas como dojo.
2http://www.devmedia.com.br/o-que-e-o-coding-dojo/30517
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co´digo ao lado do primeiro, se preparando para assumir o seu posto. Enquanto piloto
e copiloto esta˜o no computador programando, os demais participantes acompanham a
construc¸a˜o da soluc¸a˜o e, eventualmente, ajudam com opinio˜es expressas em voz alta, para
todos ouvirem. Ao piloto e´ solicitado que expresse seu raciocı´nio em voz alta tambe´m,
explicando os passos que esta´ seguindo para resolver o problema. Os participantes se al-
ternam na posic¸a˜o de piloto e copiloto, a partir de um intervalo de tempo pre´-especificado
para permaneˆncia nessas posic¸o˜es. Essa dinaˆmica propicia a participac¸a˜o de todos os alu-
nos. Outro elemento importante sa˜o os mentores (os organizadores) que auxiliam os alu-
nos sempre que necessa´rio. Esses mentores sa˜o conhecedores de lo´gica de programac¸a˜o
e linguagem de programac¸a˜o.
Dojos teˆm sido considerados uma atividade que favorece o aprendizado [Bossavit
e Gaillot, 2005]. Sato et al. [2014] destacam que esse tipo de atividade objetiva a apren-
dizagem por meio da pra´tica. Assim como um pianista pratica as escalas e um lutador
de artes marciais treina movimentos ba´sicos, e´ por meio de pra´tica e repetic¸a˜o que se
consegue alcanc¸ar os resultados desejados tambe´m na programac¸a˜o. Acredita-se que a
dinaˆmica de uma sessa˜o de dojo potencializa a assimilac¸a˜o de conceitos de programac¸a˜o
grac¸as a` intensa eˆnfase na atividade pra´tica e na exemplificac¸a˜o, ac¸o˜es necessa´rias na
otimizac¸a˜o do entendimento de como programar um computador. Assim, universidades
teˆm utilizado essa dinaˆmica para ensinar os mais diferentes conceitos de programac¸a˜o
e de te´cnicas inerentes a` pra´tica de programar. Como mostrado em Luz e Neto [2012],
Bravo [2011] e Sato et al. [2014], os dojos teˆm sido avaliados como uma boa alternativa
para, por exemplo, o ensino e a pra´tica da te´cnica de desenvolvimento a´gil.
Pore´m usar sesso˜es de dojo no dia a dia universita´rio tem os seus limites. Como
discutido por Heinonen et al. [2013], que aplicam esse me´todo como parte de sua disci-
plina de Engenharia de Software na Universidade de Helsinki, o dojo deve ser inserido no
ensino como uma atividade extracurricular ou complementar a um curso, pois pode na˜o
ser adequado para todos os estudantes. Seguindo essa observac¸a˜o, Esta`cio et al. [2015]
desenvolveram um estudo que comparou a dinaˆmica de dojo a` dinaˆmica de programac¸a˜o
em pares, aplicada a uma disciplina de Ana´lise e Projeto de Sistemas em um curso de
Cieˆncia da Computac¸a˜o da Universidade Federal do Amazonas. Embora, segundo os au-
tores, ambas as dinaˆmicas tenham apresentado resultados positivos, a programac¸a˜o em
pares foi mais bem aceita pelos alunos. Duas razo˜es apontadas para explicar essa pre-
fereˆncia sa˜o: a dificuldade que muitos participantes de dojo encontram quando precisam
entrar em consenso; a facilidade de dispersa˜o do grupo que precisa trabalhar colaborati-
vamente, e ao mesmo tempo, na resoluc¸a˜o de um mesmo problema. Sato et al. [2014]
tambe´m relatam dificuldades com esses e alguns outros pontos e mostram as soluc¸o˜es
adotadas para contorna´-los em sesso˜es de dojo.
No Brasil ja´ existem alguns grupos que praticam o dojo, sendo que um dos prin-
cipais e´ o DojoSP3, que realiza suas sesso˜es na Universidade de Sa˜o Paulo. Algumas em-
presas tambe´m utilizam o dojo como forma de treinamento dos profissionais. A empresa
nacional Senior4, de sistemas de gesta˜o, adotou esse me´todo como incentivo a` evoluc¸a˜o
te´cnica de suas equipes de desenvolvimento. Outro exemplo e´ a empresa cearense IVIA5,
3http://www.dojosp.org/
4http://www.senior.com.br/
5http://www.ivia.com.br/
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de tecnologia de informac¸a˜o, que realizou seu primeiro dojo em 2011.
3. Projeto COMPETEC
O Programa de Educac¸a˜o Tutorial (PET), gerenciado nacionalmente pela Secretaria de
Educac¸a˜o Superior (SESu) no MEC, tem como um dos seus principais objetivos, o incen-
tivo a` promoc¸a˜o de atividades acadeˆmicas relacionadas ao ensino, a` pesquisa e a` extensa˜o,
que contribuam para a melhoria e modernizac¸a˜o do ensino superior brasileiro, sempre
reforc¸ando valores associados a` cidadania e a` conscieˆncia social de alunos e professores.
Dentre os objetivos especı´ficos do PET esta´ a proposic¸a˜o de formas inovadoras de pra´tica
pedago´gica dentro dos cursos de graduac¸a˜o brasileiros. A manifestac¸a˜o desse programa
dentro das universidades brasileiras se da´ por meio dos Grupos PET, formados por alunos
bolsistas tutorados por um professor universita´rio.
O grupo PET-SI foi estabelecido dentro do contexto do curso de graduac¸a˜o Bacha-
relado em Sistemas de Informac¸a˜o, na Universidade de Sa˜o Paulo, em dezembro de 2010.
E desde enta˜o, o grupo vem desenvolvendo va´rias atividades que proporcionam oportuni-
dades de melhoria de formac¸a˜o dos alunos de graduac¸a˜o e de melhoria do pro´prio curso de
graduac¸a˜o, em sua plenitude [Peres e Boscarioli, 2011]. Dentre os projetos desenvolvidos
pelo grupo, no aˆmbito extensionista, destaca-se o COMPETEC - dojos de programac¸a˜o
para alunos de escolas te´cnicas.
No COMPETEC, as atividades consistem na execuc¸a˜o de sesso˜es de dojo, na qual
os alunos universita´rios atuam como mentores e os alunos do ensino me´dio sa˜o os parti-
cipantes (aprendizes). Todas as sesso˜es acontecem nas dependeˆncias da Universidade
de Sa˜o Paulo. Esse projeto, ale´m de colaborar com a melhoria do conhecimento de
programac¸a˜o dos alunos participantes, tem por objetivo promover a aproximac¸a˜o des-
ses alunos ao ambiente universita´rio, em especial ao curso de Bacharelado em Sistemas
de Informac¸a˜o, de forma a incentiva´-los a continuar seus estudos e, de prefereˆncia, na
Universidade de Sa˜o Paulo.
As sesso˜es de aplicac¸a˜o do me´todo dojo do COMPETEC tiveram inı´cio durante o
segundo semestre de 2014, em parceria com uma escola te´cnica. A partir do retorno po-
sitivo recebido por parte dos alunos e professores dessa escola, o projeto se estendeu para
o primeiro semestre de 2015, tendo mais duas escolas convidadas. Com o crescimento
do projeto, tornou-se via´vel institucionaliza´-lo na universidade junto aos programas da
Pro´-Reitoria de Cultura e Extensa˜o Universita´ria. A partir de enta˜o, outros alunos da
graduac¸a˜o (ale´m dos bolsistas do grupo PET) passaram a atuar nas sesso˜es de dojo como
mentores e mais treˆs escolas te´cnicas puderam passar a participar do projeto. Ate´ o pre-
sente momento, um pouco mais de 130 alunos do ensino me´dio ja´ foram beneficiados por
este projeto.
A realizac¸a˜o do projeto envolve um conjunto de atividades pre´ e po´s sesso˜es de
dojo, ale´m daquelas executadas durante a sessa˜o, seguindo a dinaˆmica de dojos Randore
(vide sec¸a˜o 2). Tais atividades sa˜o:
• Aproximac¸a˜o a` escola te´cnica para apresentac¸a˜o do projeto. Essa
aproximac¸a˜o e´ feita a partir de reunio˜es com coordenadores de cursos te´cnicos,
e em alguns casos, com os diretores das escolas. A partir dessas reunio˜es, e´ enta˜o
agendada uma palestra sobre o projeto, proferida pelos alunos do grupo PET, e
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direcionada aos alunos das escolas, considerando aqueles que esta˜o matriculados
em um curso te´cnico da a´rea de Computac¸a˜o. Nessa palestra, os alunos sa˜o con-
vidados a participar das sesso˜es de dojos, no campus da universidade.
• Preparac¸a˜o dos desafios de programac¸a˜o que sera˜o usados nas sesso˜es de
dojo. Os desafios de programac¸a˜o sa˜o preparados pelos alunos do grupo PET
e sa˜o constituı´dos de: uma contextualizac¸a˜o do problema a ser resolvido, que ge-
ralmente e´ uma histo´ria bem humorada e que tenha potencial de atrair a atenc¸a˜o
dos alunos; e uma descric¸a˜o completa dos requisitos que devera˜o ser atendidos
pela soluc¸a˜o a ser programada durante a sessa˜o de dojo, incluindo um conjunto
de entradas a ser fornecida para o programa e um conjunto de saı´das que devem
ser geradas por ele. Pelo menos quatro desafios sa˜o preparados para cada uma das
sesso˜es, com diferentes nı´veis de dificuldades.
• Documentac¸a˜o das sesso˜es. Em todas as sesso˜es sa˜o tiradas fotos, e´ pas-
sada uma lista de presenc¸a, e um esquema de feedback e´ realizado com uso de
post-its. As fotos e a lista de presenc¸a sa˜o usadas para divulgac¸a˜o das ativida-
des, contabilizac¸a˜o de horas de participac¸a˜o durante o semestre para emissa˜o de
declarac¸o˜es para os alunos, e para controle dos professores das escolas. Os post-
its constituem-se como uma forma de receber um retorno ra´pido e objetivo sobre
a aceitac¸a˜o dos alunos em relac¸a˜o a` atividade. Exemplos de post-its recebidos nas
sesso˜es esta˜o organizados na figura 1.
• Gerenciamento de uma homepage do projeto. Por meio da homepage, os alunos
do ensino me´dio podem acompanhar o cronograma das sesso˜es, bem como obser-
var o que vem ocorrendo em cada uma delas. Na homepage os alunos tambe´m
teˆm acesso ao conteu´do que foi trabalhado em todas as sesso˜es ja´ realizadas.
Figura 1. Exemplos de post-its entregues pelos alunos apo´s uma sessa˜o de dojo
As sesso˜es de dojo ocorrem aos sa´bados, em salas de aula, com o suporte de
um computador e do aparelho de projec¸a˜o. As sesso˜es duram treˆs horas e, em me´dia,
dois desafios sa˜o resolvidos, a` escolha dos participantes. A soluc¸a˜o e´ criada em JAVA
e sem uso de IDEs (ambientes de desenvolvimento integrados). Excepcionalmente, os
alunos sa˜o levados para o laborato´rio de informa´tica, proporcionando aos participantes a
possibilidade de testarem seus co´digos individualmente e de usarem IDEs como o Eclipse
ou o Netbeans. Apesar do fato de cada participante conseguir criar sua pro´pria soluc¸a˜o,
a sessa˜o de dojo segue as mesmas regras daquelas seguidas em sala de aula (modelo
Randori). Realizar as sesso˜es no laborato´rio agrada aos participantes, pore´m, exige muito
mais dos mentores, elevando o nı´vel de complexidade de execuc¸a˜o da atividade.
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4. Avaliac¸a˜o
No intuito de coletar informac¸o˜es para avaliar o andamento e efeitos do projeto COMPE-
TEC, e tambe´m para coletar crı´ticas e sugesto˜es que pudessem contribuir para a evoluc¸a˜o
do mesmo, ao final do primeiro semestre de 2016 foi aplicado um questiona´rio de 25
questo˜es aos participantes. Um total de 30 alunos responderam ao questiona´rio. Como o
questiona´rio foi aplicado ao final do semestre, esses alunos podem ser considerados como
uma amostra dos alunos que passaram pelo projeto na primeira metade do ano de 2016.
No inı´cio do semestre, as sesso˜es sa˜o mais volumosas, pois mais alunos esta˜o presen-
tes. Conforme o fim do semestre chega, o nu´mero de alunos que participam do projeto
diminui. Esse padra˜o de comportamento e´ observado em todos os semestres, e se deve
principalmente ao fato que ao final do semestre, aumentam as atividades regulares dos
alunos nas escolas.
4.1. Perfil geral dos alunos
Dentre os alunos respondentes, a maioria e´ do geˆnero masculino e 20% e´ do geˆnero femi-
nino. A distribuic¸a˜o de alunos esta´ apresentada na figura 2(a), e destaca-se a participac¸a˜o
de alunos de 15 e 16 anos, que esta˜o cursando o primeiro ano do ensino te´cnico. No total
de alunos respondentes, 46,5% cursam o segundo ano te´cnico e 53,3% cursam o primeiro
ano te´cnico.
Nesse semestre o projeto contou com a presenc¸a de cinco escolas te´cnicas. Con-
siderando apenas os alunos que responderam aos questiona´rios, a distribuic¸a˜o deles pelas
escolas e´ ilustrado na figura 2(b). Contudo, considerando todo o tempo em que o projeto
esta´ em execuc¸a˜o, a distribuic¸a˜o dos alunos atendidos em relac¸a˜o a`s suas escolas na˜o se
altera significativamente. Ha´ duas escolas que se destacam em relac¸a˜o ao nu´mero expres-
sivo de alunos participantes quando comparadas a`s demais (como ocorreu com a amostra
de respondentes), pore´m, entre as demais ha´ uma flutuac¸a˜o no nu´mero de alunos enviados
ao projeto a cada semestre.
(a) (b)
Figura 2. Idade e provenieˆncia (escola) dos alunos participantes
No conjunto de alunos que participam do projeto, ha´ alguns que veˆm de outros cur-
sos te´cnicos, pois os pro´prios alunos participantes fazem propaganda do projeto e atraem
outros interessados. Dos alunos que responderam ao questiona´rio, dois cursam o te´cnico
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em Administrac¸a˜o. Pela primeira vez, neste semestre, o projeto recebeu alunos que fazem
o curso te´cnico na modalidade semi-presencial.
Especificamente no primeiro semestre de 2016, o projeto recebeu muitos alunos
novos. Esses alunos se integram aos outros que ja´ veˆm participando do projeto ha´ mais
tempo, e os mais experientes ajudam na ambientalizac¸a˜o dos mais novos. Dos 30 res-
pondentes, 26 (86,7% dos alunos) participaram do projeto pela primeira vez, um (3,3%
alunos) frequenta a atividade ha´ dois semestres, e treˆs (10% dos alunos) frequentam a
atividade ha´ treˆs semestres ou mais.
4.2. Avaliac¸a˜o do aprendizado e da adequabilidade do projeto
Para avaliar o desenvolvimento dos alunos em relac¸a˜o a` lo´gica de programac¸a˜o, foram ela-
boradas algumas perguntas cujas respostas exigem auto-avaliac¸a˜o e percepc¸a˜o de apren-
dizado. Aos respondentes foi solicitado que classificassem seu conhecimento sobre lo´gica
de programac¸a˜o no inı´cio e no fim do semestre, em uma escala de 1 a 5, considerando que
1 significa “pouco conhecimento” e 5 “muito conhecimento”. O gra´fico na figura 3 mos-
tra os resultados obtidos. De forma geral, os alunos relatam que seu conhecimento sobre
lo´gica, no inı´cio do semestre, era fraco (36,7% dos alunos classificaram seu conhecimento
sobre lo´gica de programac¸a˜o no nı´vel 1), e que teˆm uma percepc¸a˜o de que melhorou bas-
tante ao final do semestre (36,7% dos alunos classificaram seu conhecimento sobre lo´gica
de programac¸a˜o no nı´vel 4). Ha´ uma percepc¸a˜o de avanc¸o no conhecimento, contudo,
nesta percepc¸a˜o ha´ a influeˆncia de, pelo menos, dois fatores: o COMPETEC e o semestre
na escola.
Figura 3. Percepc¸a˜o dos alunos sobre seu conhecimento sobre lo´gica de
programac¸a˜o no inı´cio e no fim do semestre, em uma escala que varia de 1 a
5. 1 significa “pouco conhecimento” e 5 significa “muito conhecimento”
A segunda pergunta referente a` avaliac¸a˜o do conhecimento do aluno foi elaborada
de forma a prover condic¸o˜es de avaliar se o COMPETEC estava contribuindo para o
aprendizado do aluno. Novamente, a contribuic¸a˜o para o aprendizado deveria ser medida
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Figura 4. Avaliac¸a˜o dos alunos sobre: (a) como o COMPETEC contribui para o
seu aprendizado de lo´gica de programac¸a˜o; (b) sobre a dinaˆmica de dojo adotado
no projeto; (c) sobre a adequabilidade do hora´rio de realizac¸a˜o das sesso˜es; (d)
sobre o sistema de feedback adotado (post-its)
em termos de percepc¸a˜o, usando uma escala de 1 a 5 - como na questa˜o anterior. Dentre os
30 alunos, 23,3% escolheram a nota ma´xima no que diz respeito a contribuic¸a˜o do projeto
para o seu aprendizado, 40% escolheram a nota 4, 20% escolheram a nota 3 e 16,7%
escolheram notas mais baixas (Figura 4(a)). Nesta figura, todos os gra´ficos possuem o
mesmo tipo de informac¸a˜o em seus eixos: eixo x e´ a avaliac¸a˜o fornecida como resposta
pelos alunos; eixo y e´ o nu´mero de alunos respondentes.
Ao serem perguntados sobre o que eles aprenderam com a atividade, em uma
questa˜o na qual os alunos eram livres para escrever o que quisessem, as respostas foram
bem variadas, mas o destaque se deu para: lo´gica de programac¸a˜o, trabalho em grupo e
como programar usando a linguagem JAVA.
A forma como o projeto e´ executado, em termos de dinaˆmica aplicada (dojo),
hora´rio e forma de feedback (post-its), tambe´m foi avaliada pelos alunos. Os gra´ficos (b),
(c) e (d), apresentados na figura 4 fornecem uma visa˜o de avaliac¸a˜o positiva do projeto. A
dinaˆmica de dojo (Figura 4(b)) e´ aprovada por 66,6% dos alunos, com notas 5 ou 4. Um
certo descontentamento e´ percebido tambe´m: 26,7% dos alunos atribuı´ram uma nota que
pode ser considerada neutra, e 6,7% indicaram uma avaliac¸a˜o tendendo a uma reprovac¸a˜o
do projeto nesse quesito. Sobre o hora´rio em que ocorre a atividade (Figura 4(c)), das 9h
a`s 12h, nos sa´bados, a maioria dos alunos diz ser um hora´rio adequado. Na escala de 1
a 5, 46,7% dos alunos avaliaram o hora´rio como o´timo, 23,3% atribuı´ram nota 4, 20%
atribuı´ram nota 3 e 10% atribuı´ram nota 2 ou 1.
A durac¸a˜o da sessa˜o de dojo tem a aceitac¸a˜o da maioria dos alunos, pore´m, 6 dos
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30 alunos avaliam a durac¸a˜o da sessa˜o como muito longa, tornando-se cansativa. Treˆs
dos alunos mencionaram que a atividade poderia se estender por mais tempo, abrangendo
o perı´odo da tarde tambe´m. A frequeˆncia com que as sesso˜es ocorre e´ boa na opinia˜o
de 25 alunos. Alguns alunos comentaram que poderia ser mais frequente, ocorrendo toda
semana, mas a maioria acredita que isso tornaria a atividade cansativa e poderia atrapalhar
seus cronogramas particulares de estudo.
Um destaque muito positivo foi a avaliac¸a˜o do sistema de feedback via post-its
(Figura 4(d)). Esse sistema agrada a praticamente todos os alunos pois nenhum aluno
atribuiu a nota 1 ou 2 a este quesito, 10% atribuı´ram a nota 3, 46,7% atribuı´ram a nota 4 e
43,3% atribuı´ram a nota 5. E´ interessante notar que as frases que os alunos escrevem nos
post-its evidenciam o cara´ter leve e lu´dico do perı´odo de aprendizagem que os mesmos
usufrem durante as sesso˜es de dojo. Alguns exemplos esta˜o ilustrados na figura 1, e outras
manifestac¸o˜es sa˜o listas aqui:
• A lo´gica era simples, a construc¸a˜o do programa que foi um pouco complicada.
• TOP!
• A interac¸a˜o do pu´blico com os dois no PC foi deveras producente.
• Foi mediano, usou mais co´digos e comandos que o desafio anterior, mas mesmo
assim foi fa´cil de aprender. So´ pegar o jeito.
• Complicado, mas divertido. (carinha sorrindo)
• Bom, eu gostei bastante por conta da oportunidade de todos trabalharem juntos
para uma soluc¸a˜o.
Como sugesto˜es de melhorias para o projeto, os alunos indicaram em primeiro
lugar a realizac¸a˜o de mais sesso˜es de dojo usando os laborato´rios de informa´tica da uni-
versidade. Outras sugesto˜es incluı´ram: maior adesa˜o dos desafios de programac¸a˜o aos
conceitos que esta˜o sendo trabalhados nas escolas; tornar a dinaˆmica mais ativa com o
uso de material de consulta.
Uma das maiores motivac¸o˜es para a realizac¸a˜o dessa pesquisa de opinia˜o com os
alunos e´ tentar descobrir como melhorar a adesa˜o dos alunos a`s sesso˜es do COMPETEC.
Para alcanc¸ar esse objetivo, os alunos foram perguntados sobre o que eles acreditam ser a
principal causa para a auseˆncia de outros colegas que poderiam estar tambe´m participando
do projeto. De acordo com os respondentes, existem dois grandes motivos: o cansac¸o
devido a pesada rotina de fazer o curso te´cnico de forma concomitante ao ensino me´dio;
o desinteresse por melhorar as habilidades em programac¸a˜o. Com menos frequeˆncia,
apareceu a resposta referente ao local de realizac¸a˜o das sesso˜es. Alguns poucos alunos
acham que se as sesso˜es de dojo fossem nas pro´prias escolas, haveria mais adesa˜o pois os
alunos ja´ esta˜o acostumados com a rotina de frequentar a escola.
4.3. Contribuic¸a˜o para estı´mulo a` formac¸a˜o universita´ria
Por fim, o u´ltimo objetivo pretendido a partir da aplicac¸a˜o do questiona´rio era conhecer
um pouco mais sobre os planos dos alunos para o futuro, e entender se a Universidade de
Sa˜o Paulo e o curso de graduac¸a˜o Bacharelado em Sistemas de Informac¸a˜o, correlatos ao
projeto aqui discutido, apareceriam em tais planos.
Todos os alunos entrevistados responderam que teˆm intenc¸a˜o de entrar em uma
universidade ou faculdade, sendo que 83,3% responderam que teˆm a expectativa de cursar
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(a) (b)
Figura 5. (a) Repostas dos alunos sobre prestar vestibular na Universidade de
Sa˜o Paulo; (b) Respostas dos alunos sobre conhecer o curso Bacharelado em
Sistemas de Informac¸a˜o
a graduac¸a˜o em uma instituic¸a˜o pu´blica, enquanto que o restante (16,7%) acha que cursara´
em uma universidade ou faculdade privada. Em seus planos, fazer um curso na a´rea de
Exatas e´ a intenc¸a˜o da grande maioria dos alunos (83,3%), pore´m, ha´ casos de alunos
que pretendem partir para a a´rea de Humanas (13,3%) ou Biolo´gicas (3,4%). Interessante
notar que mesmo sem a intenc¸a˜o de seguir carreira na a´rea de Computac¸a˜o, alunos que
prentendem se profissionalizar nas a´reas de Humanas e Biolo´gicas esta˜o preocupados em
melhorar seus conhecimentos de lo´gica de programac¸a˜o.
Finalmente, na figura 5 sa˜o mostrados os resultados em relac¸a˜o a intenc¸a˜o dos alu-
nos em cursar o terceiro grau na Universidade de Sa˜o Paulo e em relac¸a˜o ao conhecimento
deles sobre o curso de Bacharelado em Sistemas de Informac¸a˜o. A maioria dos alunos
tem interesse em prestar vestibular para a Universidade de Sa˜o Paulo, pore´m, ainda na˜o
possuem conhecimento sobre o curso Bacharelado em Sistemas de Informac¸a˜o. A maior
parte dos alunos entrevistados (63,3%) afirmam na˜o conhecer o curso. Dos que afirmam
conhecer, alguns o fizeram atrave´s do COMPETEC (4 alunos), alguns pela divulgac¸a˜o
do curso na escola em que estudam e por meio de seus professores (3 alunos), conver-
sando com amigos (3 alunos) ou pesquisando sobre cursos da Universidade de Sa˜o Paulo
(1 aluno). Essa grande porcentagem de alunos que na˜o conhece o curso Bacharelado em
Sistemas de Informac¸a˜o causou uma preocupac¸a˜o referente ao alcance de um dos obje-
tivos do projeto COMPETEC. Ou seja, a divulgac¸a˜o do curso de graduac¸a˜o correlato ao
projeto na˜o esta´ sendo realizada a contento.
Grande parte dos entrevistados (60%) pretendem seguir alguma carreira cuja base
e´ intimamente ligada a` tecnologia da informac¸a˜o, como Sistemas de Informac¸a˜o, Ana´lise
e Desenvolvimento de Sistemas e afins (13 alunos), Cieˆncia da Computac¸a˜o (3 alunos)
e Engenharia da Computac¸a˜o (2 alunos). Outras carreiras apontadas pelos alunos sa˜o
Design e Desenvolvimento de Jogos Digitais (2 alunos), Fı´sica (2 alunos) e outras Enge-
nharias (2 alunos).
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5. Conclusa˜o
Esse artigo apresentou o projeto de extensa˜o universita´ria COMPETEC, desenvolvido
pelo grupo PET-SI, na Universidade de Sa˜o Paulo, dirigido a` melhoria do ensino e
aprendizado de lo´gica de programac¸a˜o por alunos do ensino me´dio te´cnico por meio da
execuc¸a˜o de sesso˜es de dojo. Ainda, foram apresentados os resultados de uma avaliac¸a˜o
referente ao projeto, realizada a partir da aplicac¸a˜o de um questiona´rio aos alunos parti-
cipantes. Essa avaliac¸a˜o ilustrou o perfil do aluno participante, a sua percepc¸a˜o sobre a
contribuic¸a˜o do projeto em seu aprendizado e sobre a adequabilidade da forma como o
projeto e´ organizado, e o planejamento desses alunos em relac¸a˜o a` sua formac¸a˜o futura.
De forma geral, a avaliac¸a˜o que os alunos teˆm para o projeto e´ positiva. O uso da
dinaˆmica de dojo confere ao projeto uma caracterı´stica diferente em relac¸a˜o ao ambiente
que os alunos vivenciam na escola. Ha´, nessa dinaˆmica, um grau de flexibilidade sobre o
que pode ser ensinado (ou aplicado), em termos de conceitos de programac¸a˜o, o que faz
com que os alunos se sintam livres para ousar, e conforta´veis em errar - e aprender com
seus erros. Em nenhum momento, durante a dinaˆmica, o aluno se sente avaliado ou sente
que se na˜o entender um conteu´do, tera´ algum tipo de problema no futuro. Essa e´ uma ca-
racterı´stica de muitas atividades extra-curriculares, no entanto, no ambiente colaborativo
e lu´dico proporcionado pelo projeto, os alunos se sentem conforta´veis, situac¸a˜o expressa
principalmente no sistema de feedback com post-its. Ha´ algumas excec¸o˜es, principal-
mente devido ao fator timidez. Quando esse problema e´ percebido, e´ necessa´rio entender
o momento do aluno e respeitar a sua forma mais passiva de se integrar ao projeto.
Muito interessante foram as sugesto˜es que os alunos participantes fizeram para
melhoria do projeto. A maior frequeˆncia de sesso˜es no laborato´rio ja´ era um pedido
esperado. Os alunos do grupo PET-SI ja´ haviam percebido que os alunos se sentem muito
conforta´veis quando podem fazer seus pro´prios testes em computadores individuais, de
forma paralela a` resoluc¸a˜o colaborativa. Pore´m, a boa surpresa apareceu quando os alunos
solicitaram que os conceitos trabalhados nas sesso˜es de dojo estivessem alinhados com os
conceitos que esta˜o sendo trabalhos em sala de aula.
Um ponto bastante negativo em relac¸a˜o ao projeto foi percebido quando os alunos
foram perguntados sobre o curso de graduac¸a˜o Bacharelado em Sistemas de Informac¸a˜o.
Esse e´ o curso de graduac¸a˜o correlato ao grupo PET-SI, e torna´-lo conhecido e´ uma das
motivac¸o˜es para realizac¸a˜o desse projeto. No entanto, como apontado nas respostas (mais
de 60% dos respondentes na˜o conhecem o curso), os alunos esta˜o frequentando a uni-
versidade, interagindo com os universita´rios do curso, mas na˜o esta˜o conscientes de que
esse ambiente todo esta´ relacionado a um curso de graduac¸a˜o que poderia ser uma das
suas opc¸o˜es de formac¸a˜o. Era esperado que todos os alunos tivessem informac¸o˜es sobre
o curso, e que a maioria deles citasse o curso como uma de suas opc¸o˜es. Desde que isso
na˜o ocorreu, foi necessa´rio repensar a forma como o projeto poderia apresentar o curso
de graduac¸a˜o a esses alunos.
Diante das sugesto˜es dos alunos e da verificac¸a˜o de que um dos objetivos do pro-
jeto na˜o esta´ sendo alcanc¸ado, as seguintes ac¸o˜es foram delineadas para serem executadas
na continuidade deste projeto:
• Organizar mais sesso˜es no laborato´rio de informa´tica, fazendo um revezamento
entre os alunos participantes que sa˜o colocados no laborato´rio. O revezamento e´
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necessa´rio porque ao leva´-los ao laborato´rio, a complexidade de gerenciamento da
atividade aumenta, e por isso, o grupo de alunos participantes no laborato´rio na˜o
pode ser muito grande.
• Organizar reunio˜es perio´dicas com os coordenadores de curso nas escolas a fim
de escolher, de maneira conjunta (grupo PET-SI e coordenadores das escolas), o
conteu´do a ser abordado nos desafios de programac¸a˜o usados nas sesso˜es de dojo.
• Preparar os desafios de programac¸a˜o a serem usados nas sesso˜es de dojoˆ usando
uma contextualizac¸a˜o inicial ligada ao ambiente universita´rio especı´fico do curso
de Bacharelado em Sistemas de Informac¸a˜o. Nessa contextualizac¸a˜o, devera˜o ser
usados elementos como histo´rias de sucesso de professores e alunos do curso de
graduac¸a˜o, dados sobre as disciplinas que compo˜em a grade curricular, nome de
professores e temas de pesquisa por eles desenvolvidos, e outros elementos que se
mostrarem u´teis para fazer a divulgac¸a˜o do curso de graduac¸a˜o.
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